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Saludos a la comunidad de software libre. En | 


esta ocasioncilla quiero publicar un tutorial de 


blender. Hace mucho tiempo no publicaba 


ninguno y quiero seguir publicando cosas 
interesantes sobre blender a medida que se me 
ocurran ideas. 


Hoy aprenderemos a controlar cosas con objetos 
de manera muy sencilla. En este tutorial para 


brillo a partir de un control que gira. Esto es 
muy útil para no tener que hacer las cosas frame 
a frame. Y podemos activar cosas en la escena 
oprimiendo algo dentro de ella. 
interesante!!!. 


Empecemos abriendo blender a partir de la 2.83. 
En versiones anteriores puede hacer esto 
también desde el editor de drivers pero en las 
modernas trae algunas facilidades. Precisamente 
drivers es la palabra clave con la que se 
resuelven estos problemas y puedes ponerle 


formulas físicas, etc; pero no es necesario tanta : 
complejidad en este tutorial. 





Muy 


Esto no es windows, es GNU/Linux con mate y 
- piel de w10. 


 Borramos el cubo einsertamos una esfera para 
' hacer la parte superior de la lámpara. Para eso 


oprimimos shift + a. 
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- Luego de tener la esfera en la escena, ponemos 


A la vista frontal oprimiendo la tecla numérica 1. 


Si no ve la cuadrícula pareja oprima 5 para 


ponerlo en vista ortográfica. 





Entramos en modo edición con tecla TAB y 
' pasamos a modo alámbrico con z(modo wire). 
' Deseleccionamos todos los vértices presionando 


dos veces la tecla a, seleccionamos los vértices 


| inferiores de la esfera(mitad de abajo) con tecla 
b el cual muestra una caja de selección, y 
presionamos luego la tecla x y confirmamos 
- borrar los vértices. 


': Modo edición 





Salimos del modo edición con TAB. Insertamos 
otra esfera de la forma anterior y la escalamos 
con tecla s, puesto que no se notará por tener el 
mismo tamaño de la anterios. La escalamos 
hacia adentro para que reduzca su tamaño. 
Luego la movemos un poco hacia arriba 
presionando tecla G para mover, presionar luego 
tecla z para bloquear el eje y que se mueva solo 
en él y mover, de click. 

modo 


Oprima  Zz para Cambiar a 


sombreado(solid). 


Blender = Xx 





US 


¿GOGO E 





Esta es la base del proyecto. Ve a la parte de 
materiales y agrega un nuevo material difuse 
amarillo. 





Pásate a modo render para trabajar en tiempo Crear un cilindro con una marquita para hacer 
real con tecla z y rendered. Quita la luz por | de control marioneta. Puede tener la forma que 
defecto. quieran. 





Creamos una propiedad general para toda la 
escena, sería como una variable global para 


Agregar una luz spot que apunte al plano con contolfes na 


shift +a / light / spot. 
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- Le damos en agregar(add) y en editar o edit le 
' ponemos por ejemplo miluz. También le 


Ubicar la luz usando tecla r para rotar y tecla g | POMEMOs el mínimo y máximo valor. 


para mover. Poner propiedades de potencia y | 
color. Yo he cambiado un poco el fondo del 
mundo. | 
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He puesto 100w. 


Bien. Damos click derecho sobre el valor y le 
damos copiar como nuevo driver. 
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Marcamos la luz y en sus propiedades damos 
click derecho en su valor de power o poder. 
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E Custom Distance 
Luego marcamos pegar driver. 
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Ahora si cambiamos el valor de esa propiedad 


estaremos cambiando la intensidad de la luz o 
de varias luces u objetos a la vez. Solo falta 
asociar la rotación del cilindro en Y porque está 
de frente a esa propiedad. 


Marcamos el cilindro y presionamos tecla n, 


buscamos el apartado rotación o rotation y en 


eje y sobre su valor damos click derecho/Copiar 
como nuevo driver. 
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| Luego vamos a donde está la propiedad que 
pusimos y le damos pegar driver sobre su valor. 
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Cuando hace esto el control toma un color 


púrpura. Ahora si rotamos en el eje y el cilindro 
veremos como se va iluminando la lámpara pero 
hay un problema, que podemos rotarlo en otros 


ejes. Podemos limitar estos movimientos en el 
apartado de restricciones o constraint properties. 
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De esta manera hemos concluido nuestro 
tutorial y espero puedan hacer escenas 
dinámicas para activar cosas al rozarlas O 
girarlas en nuestra animación incluso con 
físicas. Saludos. | 


